

















































































       「CSRレーティング」を用いた結果 
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 図 3が増殖モデルの初期状態である。初期段階では man及び womanの数が 50ずつ存

















図 3 増殖モデルの初期状態 







第二項 実験結果  
 図 5 は寿命モデルの初期状態であるが、この図において上記で述べた任意の変数は、





  図 5 寿命モデルの初期状態 












































































義を参考にした[2]。「2.5 回の恋愛関係のうち 1 回の割合で結婚を決断する.」という意思
決定は、例えば「1 年以上に渡る真剣な恋愛を 5 回行った場合にそのうちの 1 回は結婚に
たどり着く」という想定のもとでこのシミュレーション条件とした。「3.9割の確率で子供




2. 5 回の恋愛関係のうち 1 回の割合で結婚を決
断する 
3. 9割の確率で子供を出産する決断をする 
4. 男女の確率は 2分の 1である 






4. 男女の確率は 2分の 1である 
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   図 9 ジェシーの恋愛関係 












































図 11 寿命パラメーターの変更 
















図 14 密度パラメーターの変更 











































































































































表 3 CSRレーティング[15] 
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悪質量品がマジメ電気と取引を行う場合には 500 または 1250 の利益を得る。悪質良
品がバッドカメラと取引を行う場合には 1000の利益または-1000の損失を被る。 
 
表 4 各エージェントの取引関係 
       




        +250
           
 +250 
  +500 or +1250 
③ 
-250 or -1000 
② 
バッドカメラ 
   -250 or -1000 
 
+500 or +1250 
 +1000 or -1000 
        













 表 4を「企業間取引」における実際のイメージに当てはめた（図 17,18）。 
図 17 は誠実製作所からの取引の流れを示している。誠実製作所がマジメ電気と取引を
行う場合には、原価 1250 の商品を売価 1500 で販売して、誠実製作所は 250 の利益を得
る。マジメ電気は 1500で購入した商品を売価 1750で外部市場へ販売し、250の利益を得
る。一方、誠実製作所がバッドカメラと取引を行う場合には、原価 1250の商品を売価 1000


















図 17 誠実なメーカー企業の取引イメージ 
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ドカメラが誠実製作所に圧力をかけて著しく安い金額で商品を販売させるためである。バ
ッドカメラは 1000 もしくは 250 で仕入れた商品を外部市場に売価 1500 で販売し、500
もしくは 1250の利益を得る。 
 図 18 は悪質量品からの取引の流れを示している。悪質量品はマジメ電気と取引を行い
たいが、マジメ電気は悪質量品の企業倫理に疑念を抱いているため、快く取引を行ってく
れない。しかしながら、悪質量品はマジメ電気を 50％の確率で騙して取引を行わせること
ができる。その場合には、原価 1250の商品を売価 1750もしくは 2500で販売し、悪質量




もしくは 250で販売して 1000の利益もしくは－1000の損失を被り、バッドカメラは 2250


























      図 18 不誠実なメーカー企業の取引イメージ 
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第四節 実験結果 









 初めに資産における初期値の変更を行った（図 20は資産 20000の場合）。誠実な企業（誠
実製作所及びマジメ電気）の倒産する速度が速くなるか遅くなるかの違いのみでそれ以外
の変化は見られなかった。 
  図 19 企業間取引モデルの結果 
    図 20 資産パラメーターの変更結果 
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       図 21 倒産基準パラメーターの変更結果 















































































































































































[12]Serguei Saavedra, Felix Reed-Tsochas & Brian Uzzi, "A simple model of bipartite 




























My.X = Rnd() * 50'ランダムな配置条件 
My.Y = Rnd() * 50'ランダムな配置条件 











My.X = Rnd() * 50 
My.Y = Rnd() * 50 










My.X = Rnd() * 50 
My.Y = Rnd() * 50 




Dim surround As Agtset'変数 
Dim kill As Agt'変数 
Turn(Rnd() * 60 - 30) 
Forward(0.5) 
MakeOneAgtsetAroundOwn(surround, 2, 
Universe.love_world.man, False)'3×3 の周囲の認識 
If CountAgtset(surround) > 0 Then'エージェントが 1 人でもい
れば 
kill = GetAgt(surround, Int (Rnd() * CountAgtset 
(surround)))'任意のエージェントを選び 
DelAgt(kill) 'エージェントを消去する   






My.X = Rnd() * 50 
My.Y = Rnd() * 50 










My.X = Rnd() * 50 
My.Y = Rnd() * 50 




Dim surround As Agtset 
Dim daughter As Agt 




If CountAgtset(surround) > 0 Then 
daughter = CreateAgt(Universe.love_world.woman)'新たなエ
ージェントの生成 
daughter.X = My.X'新たなエージェント位置や向きを指定 
daughter.Y = My.Y'新たなエージェント位置や向きを指定 
daughter.Direction = Rnd() * 360'新たなエージェント位置や向
きを指定 










My.X = Rnd() * 50 
My.Y = Rnd() * 50 
My.Direction = Rnd() * 360 




Turn(Rnd() * 60 - 30) 
Forward(0.5) 
My.man_life = My.man_life - 1'寿命の減少 







My.X = Rnd() * 50 
My.Y = Rnd() * 50 
My.Direction = Rnd() * 360 




Turn(Rnd() * 60 - 30) 
Forward(0.5) 
My.woman_life = My.woman_life - 1'寿命の減少 
If Rnd() * My.woman_life <0.05 Then'ある確率で死亡する設定 
DelAgt(My) 

























My.X = Rnd() * 30 
My.Y = Rnd() * 30 
My.Direction = Rnd() * 360 




Turn(Rnd() * 60 - 30) 
Forward(1) 
My.m_life = My.m_life - 1 
 




If My.Direction < 45 Then  
My.png = "mr.png" 'エージェント画像の指定 
ElseIf My.Direction < 135 Then  
My.png = "mu.png"'エージェント画像の指定 
ElseIf My.Direction < 225 Then  
My.png = "ml.png"'エージェント画像の指定 
ElseIf My.Direction < 315 Then  
My.png = "md.png"'エージェント画像の指定 







My.X = Rnd() * 30 
My.Y = Rnd() * 30 
My.Direction = Rnd() * 360 




Dim surround As Agtset 
Dim daughter  As Agt 
Dim son As Agt 
Dim son2 As Agt 
Dim daughter2 As Agt 
Turn(Rnd() *  120 - 60) 
Forward(1) 
My.w_life = My.w_life - 1 
MakeAllAgtsetAroundOwn(surround, 2, False) 




 If CountAgtset(surround) > 0 Then 
If Rnd() <0.2 Then'5 人に１人の割合で結婚を決断する 
If Rnd() < 0.9 Then'産むか産まないかの確率 
If Rnd() < 0.5 Then'男女の確率 
daughter = CreateAgt(Universe.love_world.hanako) 
daughter.X = My.X 
daughter.Y = My.Y 
daughter.Direction = Rnd() * 360 
My.w_life = My.w_life - 10           
Else 
son = CreateAgt(Universe.love_world.hideo) 
son.X = My.X 
son.Y = My.Y 
son.Direction = Rnd() * 360 














If My.Direction < 45  
Then My.png = "wr.png"  
ElseIf My.Direction < 135  
Then My.png = "wu.png" 
ElseIf My.Direction < 225  
Then My.png = "wl.png"  
ElseIf My.Direction < 315  
Then My.png = "wd.png"  






My.X = Rnd() * 30 
My.Y = Rnd() * 30 
My.Direction = Rnd() * 360 




Turn(Rnd() * 60 - 30) 
Forward(1.2) 
My.bm_life = My.bm_life - 1 
If  My.bm_life  < 1 Then 
DelAgt(my) 
End if 
If My.Direction < 45  
Then My.png = "bmr.png"  
ElseIf My.Direction < 135  
Then My.png = "bmu.png"  
ElseIf My.Direction < 225  
Then My.png = "bml.png"  
ElseIf My.Direction < 315  
Then My.png = "bmd.png"  






My.X = Rnd() * 30 
My.Y = Rnd() * 30 
My.Direction = Rnd() * 360 




Dim surround As Agtset 
Dim daughter  As Agt 
Dim daughter2  As Agt 
Dim son As Agt 
Dim son2 As Agt 
Turn(Rnd() *  120 - 60) 
Forward(1) 
My.sw_life = My.sw_life -1 
MakeAllAgtsetAroundOwn(surround, 2, False) 
If CountAgtset(surround) < 12 Then 
 
If Rnd() < 0.5 Then 
MakeOneAgtsetAroundOwn(surround,1, 
Universe.love_world.hideo, False) 
If CountAgtset(surround) > 0 Then 
If Rnd() < 0.2 Then'5 人に１人の割合で結婚を決断する 
If Rnd() < 0.9 Then'産むか産まないかの確率 
If Rnd() < 0.5 Then'男女の確率 
daughter2 = CreateAgt(Universe.love_world.jessie) 
daughter2.X = My.X 
daughter2.Y = My.Y 
daughter2.Direction = Rnd() * 360 
My.sw_life = My.sw_life - 10 
Else 
If  Rnd() < 0.5 Then 
son2 = CreateAgt(Universe.love_world.joji) 
son2.X = My.X 
son2.Y = My.Y 
son2.Direction = Rnd() * 360 
My.sw_life = My.sw_life - 10 
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 Else                
son = CreateAgt(Universe.love_world.hideo) 
son.X = My.X 
son.Y = My.Y 
son.Direction = Rnd() * 360 












If CountAgtset(surround) > 0 Then 
If Rnd() < 0.2 Then'5 人に 1 人の割合で結婚を決断する 
If Rnd() < 0.9 Then'産むか産まないかの確率 
If Rnd() < 0.5 Then'男女の確率 
daughter2 = CreateAgt(Universe.love_world.jessie) 
daughter2.X = My.X 
daughter2.Y = My.Y 
daughter2.Direction = Rnd() * 360 
My.sw_life = My.sw_life - 10 
Else 
son2 = CreateAgt(Universe.love_world.joji) 
son2.X = My.X 
son2.Y = My.Y 
son2.Direction = Rnd() * 360 
My.sw_life = My.sw_life - 10 
End if 







End if  
 
If My.sw_life  < 1 Then 
DelAgt(my) 
End if 
If My.Direction < 45 Then  
My.png = "swr.png"  
ElseIf My.Direction < 135 Then  
My.png = "swu.png" 
ElseIf My.Direction < 225 Then  
My.png = "swl.png"  
ElseIf My.Direction < 315 Then  
My.png = "swd.png"  









My.X = Rnd() * 50 
My.Y = Rnd() * 50 
My.Direction = Rnd() * 360 
My.m_asset = 10000'初期資産 




Dim surround As Agtset 
Turn(Rnd() * 60 - 30) 
Forward(1) 
 
If Rnd() < 0.5 Then 
MakeOneAgtsetAroundOwn(surround,1 
Universe.BusinessWorld.seijitsu, False) 
If CountAgtset(surround) > 0 Then 








If CountAgtset(surround) > 0 Then 
If Rnd() < 0.5 Then 
If Rnd() < 0.5 Then 























My.X = Rnd() * 50 
My.Y = Rnd() * 50 
My.Direction = Rnd() * 360 
My.b_asset = 10000 




Dim surround As Agtset 
Turn(Rnd() *  120 - 60) 
Forward(1) 
 
If Rnd() < 0.5 then 
MakeOneAgtsetAroundOwn(surround,1 
Universe.BusinessWorld.seijitsu, False) 
If CountAgtset(surround) > 0 Then 
If Rnd()  < 0.5  Then 
My.b_asset = My.b_asset + 500 
Universe.BusinessWorld.seijitsu.s_asset= 
Universe.BusinessWorld.seijitsu.s_asset - 250 
Else 
My.b_asset = My.b_asset + 1250 
Universe.BusinessWorld.seijitsu.s_asset= 






If CountAgtset(surround) > 0 Then 
If Rnd()  < 0.5 Then 
My.b_asset = My.b_asset + 1000 
Universe.BusinessWorld.akushitsu.a_asset= 
Universe.BusinessWorld.akushitsu.a_asset - 1000 
Else 
My.b_asset = My.b_asset - 1000 
Universe.BusinessWorld.akushitsu.a_asset= 














My.X = Rnd() * 50 
My.Y = Rnd() * 50 
My.Direction = Rnd() * 360 




Dim surround As Agtset 
Turn(Rnd() * 60 - 30) 
Forward(1) 
 
If My.s_asset  < 1250 Then 
DelAgt(my) 
End If 
If My.Direction < 45 Then 
My.png = "kr.png"  
ElseIf My.Direction < 135 Then 
My.png = "ku.png"  
ElseIf My.Direction < 225 Then 
My.png = "kl.png"  
ElseIf My.Direction < 315 Then  
My.png = "kd.png"  
Else  






My.X = Rnd() * 50 
My.Y = Rnd() * 50 
My.Direction = Rnd() * 360 




Dim surround As Agtset 




If My.a_asset  < 1250 Then 
DelAgt(my) 
End If 
If My.Direction < 45 Then  
My.png = "gr.png"  
ElseIf My.Direction < 135 Then  
My.png = "gu.png"  
ElseIf My.Direction < 225 Then  
My.png = "gl.png"  
ElseIf My.Direction < 315 Then 
My.png = "gd.png"  
Else  
My.png = "gr.png"  
End if 
}
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